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Corpos Sencientes: (Re)configurando as Arquiteturas Corporais na Cultura da
Mobilidade'

Gisele Miyoko Onuki?

Resumo

As diversas modificagdes espago-temporais observadas nas praticas sociais na Era da
Conexdo (LEMOS, 2004), oriundas da emergéncia e difusdo das novas formas de
comunicacdo, caracterizada pela emergéncia da computacdo ubiqua, pervasiva ou
senciente (WEISER, 1991), propiciam ao individuo a experiéncia de estar em plena
mobilidade, frente as tecnologias digitais sem fio. Deste modo, este artigo pretende
refletir sobre as (re)configuragdes das arquiteturas corporais na sinergia do fazer
artistico com as tecnologias digitais. A premissa aqui defendida, € de que o corpo em
movimento na cultura da mobilidade contemporanea, configure-se no que aqui
chamaremos de “corpos sencientes” — corpos experimentais com fronteiras simbdlicas
rompidas que apontam para as praticas artisticas que geram trocas de informacgdes
autdbnomas e nao necessariamente conscientes.

Palavras-chave
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Introducao

Considerando que a modernidade se funda sobre um principio de objetificacao
que abstrai pelo conceito dos fendmenos, que entende o corpo como um meio que deve,
necessariamente, ser superado pela atividade racional, e que essa concepcdo de
conhecimento se caracteriza, ndo obstante, por uma operacdo que ao invés de
materializar na representacdo (objeto) o representado (sujeito), o abstrai, tornando-o
ausente; a contemporaneidade, por sua vez, pressupde o representado presente na
representacio, orientando-se pela no¢ao de corpo enquanto meio e fim, constituido de
experiéncias, afetividades e representacdes (inter)conectadas/mediadas que buscam
expandir a percepg¢do, a cognicao e a sensorialidade, em prol de uma singularidade.

Hans Ulrich Gumbrecht (2010), esclarece que os modos de abordagem da
realidade e do mundo, constituiriam-se como espécies particulares de cultura — uma

“cultura do sentido” e uma “cultura da presenga”.

! Artigo apresentado no Eixo 6 — Processos e Estéticas em Arte Digital do VII Simpésio Nacional da
Associagdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura realizado de 20 a 22 de novembro de 2013.
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Essas nogdes partem, obviamente, da questdo sobre como se
configurou historicamente o conhecimento, ou seja, sobre quais
paradigmas epistemoldgicos formaram-se certos espagos temporais —
histéricos e culturais —, que compreenderiam, cada um a sua maneira,
um certo modo de ser, de estar e pensar o0 mundo e no mundo. Isso
porque a maneira como o mundo é pensado implica uma forma
particular de senti-lo — que, nio obstante, se lhe assemelharia.
(PEREIRA; ICLE, 2009, p. 3)

Deste modo, o homem torna-se autoreferencial, na qual o paradigma
sujeito/objeto passa a ser compreendido pelo conceito heideggeriano de ‘“ser-no-
mundo”. Em contradi¢do a metafisica, Martin Heidegger reposicionando o homem no
tempo e no espago enquanto ser intrinseco no mundo, e nao apenas nele alocado. Para a
reflexdo gumbrechtiana, “a autorreferéncia humana predominante numa cultura de
sentido € o pensamento (poderiamos dizer também a consciéncia ou a res cogitans),
enquanto a autorreferéncia dominante numa cultura de presenca é o corpo.”
(GUMBRECHT, 2010, p. 106).

Dado que para Gumbrecht, o espaco € a dimensdo primordial para as
negociagdes das relagdes entre seres humanos e as coisas do mundo e, que por sua vez,
o tempo € a dimensao primordial na cultura de sentido, pela relacao indissocidvel entre
a consciéncia e a temporalidade; repensar os modos de ser e de estar no mundo na Era
da Conexdo (LEMOS, 2004), projetam-nos a um outro patamar de reflexdo acerca das
possibilidades de (re)configuragdes corporais e das fragilidades e emergéncias estéticas
do ser humano imerso na contemporaneidade, na qual o espaco e o tempo dilatam e

esfarelam a cinesfera’, sem pedir licenca.
Tecendo redes ubiquas
Miéquinas a vapor, alavancas, manivelas, engrenagens, energia mecanica,

energia elétrica, cabos, correntes, botdes, fibras Opticas, tecnologia touch screen,

sensores, kinect, giroscopio, controle de voz, controle de gesto,... Ol4, o futuro chegou!

? Cinesfera ou kinesfera “¢ a esfera pessoal de movimento. Determina o limite natural do espago
pessoa. Cada agente tem a sua prépria cinesfera, a qual se relaciona somente a ele. Esta esfera de espaco
cerca o corpo, esteja ele em movimento ou em imobilidade).” (RENGEL, 2003, p. 32)
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Para aqueles que sempre desejaram adquirir poderes Jedi ou ter acesso a tecnologias
que apenas Tony Stark possui em seu universo fantastico de Iron Man, fique a vontade,
as tecnologias digitais estdo ao seu dispor!

Hé menos de 10 anos, observamos um grande salto quantitativo e qualitativo dos
avangos tecnoldgicos, seja no campo da pesquisa, do entretenimento ou do consumo.
Vivenciamos em sua plenitude, o resplandecer de uma nova cultura, de uma nova
sociedade abarcada pelos principios da conectividade e das emergéncias de novas

formas de comunicacdo sem fio — a era da conexao ou da mobilidade (LEMOS, 2004).

O que pretendemos mostrar é que a era da informacao, caracterizada
pela transformacdo de 4atomos em bits (Negroponte, 1995), pela
convergéncia tecnoldgica e pela informatizagdo total das sociedades
contemporaneas (Castells, 1996) passa hoje por uma nova fase, a dos
computadores coletivos méveis, que chamaremos aqui de “era da
conexdo” (Weinberger, 2003), caracterizando-se pela emergéncia da
computacdo ubiqua, pervasiva (“pervasive computing”, permeante,
disseminada) ou senciente. (online)

As praticas contemporaneas, ligadas as novas tecnologias digitais sem fio
configuram, certamente e de modo irreversivel, a cultura contemporanea,
caracterizando-a como uma cultura da mobilidade. As novas tecnologias digitais sem fio
fazem emergir a era da ubiquidade, termo este oriundo da computacio ubiqua, definido
pela primeira vez pelo cientista chefe do Centro de Pesquisa Xerox PARC, Mark Weiser
em de seu artigo intitulado The Computer for the 21st Century (1991).

Segundo Weiser, “The most profound technologies are those that disappear.
They weave themselves into the fabric of everyday life until they are indistinguishable
from it (1991, p.66). O principio da computacdo ubiqua, ou Ubicomp, é que a
computacdo habitaria nosso cotidiano em dispositivos inteligentes de modo invisivel, na
qual interagiriamos quase de modo inconsciente e a possibilidade de estar em vdrios
lugares a0 mesmo tempo, como por exemplo, os ambientes onde sensores identificam a
presenca corpdrea e acendem luzes do local, sem haver a necessidade de nos
deslocarmos até o interruptor.

A comunica¢do do reconhecimento da presenca por meio de sensores com a
execugdo da agdo, sé se torna possivel com a computagdo pervasiva, ou seja, pela

introducdo de chips em equipamentos e objetos que passam a trocar informacdes com o
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ambiente e com a computacao senciente, que se refere a possibilidade de interconexao
de computadores e objetos através de sensores que passam a se reconhecer de maneira
autdnoma e a trocar informagoes.

Este novo modo de viver na era da mobilidade, permeada por sistemas
computacionais que nos conectam a diversas redes, ampliando as trocas de informacdes
e propiciando novas praticas de sociabilidade, motivam-nos a refletir sobre as
(re)configuragdes das arquiteturas corporais na sinergia do fazer artistico com as
tecnologias digitais. Se, o corpo em movimento na cultura da mobilidade
contemporanea, configure-se no que aqui chamaremos de “corpos sencientes” — corpos
experimentais com fronteiras simbdlicas rompidas que apontam para as praticas
artisticas que geram trocas de informacdes autdonomas e ndo necessariamente

conscientes, como repensar os modos de ser e estar no mundo, artisticamente?

Co(rpo)nexoes

Dena David denomina de corpo hibrido “aquele oriundo de formagdes diversas,
acolhendo em si elementos dispares, por vezes contraditorios, sem que lhe sejam dadas
as ferramentas necessdrias a leitura de sua propria diversidade” (DAVID apud
LOUPPE, 2000, p.32). A relac@o desses corpos hibridos com o0 mundo ocorre por meio
de uma sucessdo extremamente complexa de mediagdes, segundo Louppe (2000), dada
por mesticagem e hibridacao.

A hibridacdo, considera a autora, como sendo perturbadora, pois ndo € como na
mesticagem, que a origem de determinados fatores pode ser percebido, mas na
hibridagdo ocorre o surgimento de uma terceira linguagem, ndo apenas de multiplas
linguagens corporais, mas em nivel de interferéncias e mediacdes tecnoldgicas também,
das quais por vezes ultrapassa o limite fisico e propulsiona o corpo, bioldgico ou ndo, a
outras questdes e possibilidades de movimentos, sem perder, como menciona Sara
Rubidge, “a sensibilidade coreogréfica por detrds do trabalho tecnolégico” (1998, p.2).

Segundo Helena Katz, “comportamentos, ideias, pensamentos, conceitos — tudo
isso existe no corpo e nao sem forma, desencarnado, flutuando numa névoa sem
fisicalidade” (2002, p. 35). Fisicalidade seria nada menos que um fendmeno de

comunicacdo, visto que na Danca a peca fundamental para uma performance, parte do
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préprio corpo de cada intérprete para entdo buscar novas extensdes, sejam elas
tecnoldgicas ou meios somaticos de aperfeicoar e alcancar uma alta fidelidade de
movimentagdo — o corpo hi-fi, segundo Anténio Ribeiro (1993).

Corpo este que por seu aperfeicoamento na qualidade de execugdo e de
linguagens, o corpo que hoje danca ndo permite mais receber classificacdes e nem ao
menos se enquadrar em um estilo ou técnica, cada corpo cria seu proprio estilo e
linguagem e se auto-classifica, reconfigurando as arquiteturas corporais, num constante
transito de estados corporais/fisicalidades.

Louppe (2000) cita que € confuso e complexo verificar uma raiz histérica para
este novo corpo dito hibrido, devido ao desligamento de principios estéticos e
filoséficos, tornando-se entdo impossivel de continuar a linha do tempo depois da
Danca Moderna.

As antigas fronteiras simbolicas corporais sao rompidas, em especial nas praticas
ciberculturais, pois esse atual corpo (hibrido, mediado, transitério, conectivo) e suas
representacOes apresentam-se cada vez mais imersos na cultura remix, neste caso, como
denomina André Lemos (2005), imersos na ciber-cultura-remix, expondo um corpo
experimental em uma posi¢ao ambigua e, por vezes, inusitada e surpreendente. Dentro
dessa inusitada perspectiva, desmonta-se a unidade do corpo e, consequentemente, de

seu sujeito.

O principio que rege a cibercultura é a “re-mixagem”, conjunto de préticas
sociais € comunicacionais de combinagdes, colagens, cut-up de informacgéo a
partir das tecnologias digitais. Esse processo de “re-mixagem” comega com o
pds-modernismo, ganha contorno planetdrios com a globalizacdo e atinge seu
apogeu com as novas midias (Manovich). (...) A cibercultura caracteriza-se
por trés “leis” fundadoras: a liberacdo do pdlo da emissdo, o principio de
conexdo em rede e a reconfiguracdo de formatos mididticos e préticas sociais.
Essas leis vdo nortear os processos de “re-mixagem” contemporaneos. Sob o
prisma de uma fenomenologia do social, esse tripé (emissdo, conexdo,
reconfiguracdo) tem como coroldrio uma mudanca social na vivéncia do
espago e do tempo (p.1)

Desmonta-se também a no¢do de mobilidade, ao reconfigurar as praticas
artisticas e conectar as tecnologias as tecnologias corporais. A permeabilidade
informacional e o estado de constante feedback com o meio na qual o corpo estd
inserido, remodelam-se no instante em que consideramos que o principio da

computacdo ubiqua seja aplicada numa relagdo direta entre os corpos dancantes.
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Deste modo, para que possamos refletir sobre o corpo em movimento na cultura
da mobilidade contemporanea — corpo senciente, € a fim de ilustrar as suas
reconfiguragdes, nos pautaremos no trabalho artistico intitulado Connected, da

companhia australiana Chunky Move.

Corpos Sencientes

Fundada pelo diretor artistico Gideon Obarzanek em 1995, Chunky Move
adquiriu rapidamente grande reputacao no mundo performatico da danga. Seus trabalhos
visam constantemente redefinir o que é ou o que pode ser danca contemporanea dentro
da evolucdo cultural australiana. O trabalho da Companhia € diversificado em forma e
conteido, criando uma série de obras low-tech® e high-tech5, por utilizar as mais
sofisticadas tecnologias em cena.

Connected, desenvolvido em 2011, estabelece-se em um outro patamar entre as
producdes low-tech e high-tech. Ao invés de utilizar-se de tecnologias de rastreamento
e de projecdo, em Connected o trabalho figura na conexao cinética da simbiose entre
corpo e tecnologia. Além dos 5 bailarinos em cena, o espetdculo conta mais um corpo

dancante: uma escultura cinética do artista californiano Reuben Margolin — kinect art.

* O trabalho da companhia se divide em duas correntes, uma com novas tecnologias e outra low-
tech, ou tecnologias de palco familiares, como cortinas e palcos giratérios.

> Em 2008, Chunky Move recebeu o prémio de Melhor Trabalho de Danca para Glow e Melhor
Visual ou Teatro Fisico pela produ¢do de Mortal Engine no Live Performance Australia Helpmann
Awards. Em 2009, Mortal Engine recebeu Mencdo Honrosa no Prix Ars Electronica na categoria Arte
Hibrida.
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Crédito: Chunky Move — Connected (2011) — www.chunkymove.com

Ligadas as polias, os corpos dos bailarinos trazem a escultura a vida e este
provoca constantes dinadmicas e atualizacdes aos corpos dos bailarinos em cena. Uma

troca singular. Uma construcdo singela. Um trabalho efémero.
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Crédito: Chunky Move — Connected (2011) — www.chunkymove.com

A atuacdo da instantaneidade (ubiquidade); conectividade (pervasiva) e efetivas
trocas informacionais (sencientes), configuram-se na constante sinergia entre oS corpos
(escultura cinética e bailarinos) em cena, na potencialidade das tecnologias corporais em

reorganizar suas arquiteturas dinamicamente, sem perder a poiesis que constituem

Connected.
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Crédito: The New York Times - http://migre.me/gaUc9

Sob a regéncia dos estudos das Materialidades da Comunicacao, pesquisas sobre
as novas tecnologias e suas relacdes de afetividade com o corpo humano ganharam
novas dindmicas. O corpo deixou de ser apenas o “suporte para a comunicacdo” da
tradicdo hermenéutica e tornou-se sujeito em sua materialidade pela tecnologia.

Sendo o corpo objeto privilegiado no campo das materialidades, podemos
observar que as mudancas que se deram em relacdo as formas e fungdes das tecnologias
comunicacionais podem refletir as dimensdes e caracteristicas das materialidades e
funcionalidades do corpo, seja este bioldgico ou nao.

Partindo deste ponto, a no¢do de corpo domina todo um territério de buscas e
pesquisas voltadas para os estudos sobre as formas e suas materialidades. Monica
Dantas (1999) destaca que, a arquitetura do corpo ndo € mais reduzida a engenharia
genética, mas ¢ resultado também de um processo do imaginario humano.

Conforme Stelarc (1997), atualmente vivenciamos a cultura de uma ideia de corpo, nao
mais como objeto de desejo, mas enquanto objeto de projeto, ou seja, quem nado dialoga
com o proprio corpo se sente a deriva, sucumbe na crise do afastamento.

Buscar uma forma (desejo) sem questionar seus porqués e comos, € ignorar que

o corpo € um manancial de conhecimento em constante permuta.
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Os corpos sencientes em Connected sdo, portanto, movimentos em permanente
estado de defini¢do, dado que a materialidade do corpo na danga se apresenta como um
manancial de possibilidades multiplas de constru¢des de sentidos, na qual o biolégico,
social e técnico se articulam, produzindo sensibilidades para quem produz e realiza e
para quem percebe e interage com os corpos dancgantes.

Pode-se dizer que a comunica¢ido contemporanea do corpo humano, na ciéncia,
na midia e na arte aponta para a conscientizacdo de um corpo que se tornou um modelo,
ou um sistema, ou um ponto de partida para a sua expansdo, remodelacdo,
multiplicacdo, ou seja, percebe-se hoje a comunicacdo de um corpo objetivo
espacialmente separado, que vai se reencontrar unido em outro parametro, em um novo
signo.

E neste paradoxo do corpo, observamos nas praticas artisticas, em especifico na
danca, efetivas transposi¢cdes do paradoxo “ou...ou”, construindo diversas possibilidades
do “e...e”, na qual atribuir sentido e presenga ao corpo passam a ser condicdo sine qua

non para aquele que dancga e para aquele que vive na era da mobilidade.
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